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Abstract 
Development of technology led to the changes of people's lifestyles. One is the tendency of using 
smartphones, especially Android-based smartphone. This makes a lot of games development increase 
and a lot of children no longer read books, whereas many moral values taught in a children's story book. 
On this research, author want to make android games with Monkey King Theme, one of famous Chinese 
fantasy story, with the storytelling style in it, which can give moral values to the children on playful way.       
 
Keywords: Game, Running Game, Animation, Child, Monkey king. 
 
 
PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi yang pesat 
menyebabkan adanya perubahan gaya 
hidup masyarakat. Salah satunya adalah 
kecenderungan menggunakan smartphone, 
terutama smartphone berbasis android. 
Hal ini dapat dilihat melalui data survei dari 
Strategy Analytics yang mengungkapkan, 
penggunaan ponsel pintar dengan platform 
android mencapai 76% di dunia pada tahun 
2013, dan diperkirakan akan terus 
meningkat di tahun berikutnya. 
Para pengguna smartphone tersebut 
berasal dari berbagai kalangan dan usia, 
mereka memanfaatkan teknologi ini, tidak 
hanya untuk sarana telekomunikasi dan 
menyimpan data, tetapi juga untuk 
browsing, email, menonton video bahkan 
untuk bermain game.  
Game itu sendiri merupakan salah satu 
hiburan yang tidak hanya diminati anak-
anak. Tidak melihat umur ataupun 
profesinya, hampir setiap orang senang 
bermain game. Hal tersebut dibuktikan 
melalui hasil survei yang dilakukan oleh 
Pew Internet & American Life Project 
terhadap 2054 orang dewasa di Amerika 
Serikat yang menyatakan lebih dari 
setengah responden tersebut bermain 
game. 
Dampak psikologis dari sebuah game bisa 
berakibat kepada orang yang 
memainkannya, terlebih kepada anak-anak. 
Bagi mereka, kesenangan untuk bermain 
game melebihi kesenangan mereka 
terhadap buku-buku cerita, hal ini 
dikatakan oleh Ketua Komnas Perlindungan 
Anak Seto Mulyadi, “Sekarang minat 
membaca menurun karena anak-anak lebih 
suka bermain handphone atau berjam-jam 
di depan komputer untuk bermain game 
ketimbang membaca“ (Kompas, 6 Juni 
2009). Padahal membaca merupakan 
jendela ilmu, dimana seseorang dapat 
memperoleh pengetahuan intelektual 
maupun pengetahuan moral dalam buku 
cerita tersebut. 
Walaupun game menyebabkan minat 
membaca berkurang, namun game juga 
dapat memberi pengaruh baik bagi 
penggunanya, dimana game dapat 
membantu anak dalam proses belajar, 
bereksplorasi, dan bereksperimen. Hal ini 
dikemukakan oleh Paul Howard Jones, 
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pakar neurosains dari University of Bristol 
“Game membuat orang berpikir, 
menstimulasi otak untuk menghasilkan zat 
kimia bernama dopamine. Dopamine ini 
berperan penting dalam otak, termasuk 
membantu kemampuan kognisi”.  
Storytelling dalam sebuah game dapat 
menjadi penengah antara minat membaca 
dan bermain game. Storytelling merupakan 
sebuah seni bercerita yang dapat 
digunakan sebagai sarana untuk 
menanamkan nilai-nilai pada anak, yang 
dilakukan tanpa perlu menggurui sang 
anak. (Asfandiyar, 2007: 2). Storytelling 
dapat dilakukan dalam bentuk kata-kata, 
foto, gambar maupun suara. Sehingga 
dengan adanya alur cerita dalam game, 
anak akan tetap memperoleh pengetahuan 
dari membaca dengan cara yang lebih 
menyenangkan.  
Cerita dalam sebuah game sebaiknya tidak 
hanya sekedar untuk membuat game 
menjadi lebih seru dan menantang, tetapi 
juga memiliki pesan moral di dalamnya. 
Salah satu cerita yang cukup digemari oleh 
masyarakat dan memiliki pesan moral, 
dalam setiap kisahnya adalah kisah Kera 
Sakti. Cerita perjalanan ke Barat, atau yang 
lebih sering dikenal dengan film Kera Sakti, 
mulai populer pertama kali di Cina pada 
tahun 1986, terbukti dengan ratingnya 
yang tinggi (89%) pada saat itu. Film 
tersebut kemudian tayang di Indonesia 
pada tahun 1995 di ANTV, tahun 1996 di 
SCTV, tahun 1997 di Indosiar, tahun 2002 
di RCTI, dan Februari 2015 di Global TV. 
Film Kera Sakti sering diputar kembali, dan 
digarap ulang karena tingginya minat 
masyarakat terhadap cerita tersebut. 
 
Dengan latar belakang tersebut maka 
penulis akan membuat sebuah 
perancangan game android berjudul 
“Monkey King- Journey to the West” yang 
diharapkan menjadi sebuah game yang 
tidak hanya sebagai media hiburan saja 
tapi juga dapat memberikan pengetahuan 
dan pesan moral yang diperoleh dari 
game-nya. 
 
Teori Desain Multimedia 
Multimedia diambil dari kata multi dan 
media. Multi berarti banyak dan media 
berarti media atau perantara. Multimedia 
adalah gabungan dari beberapa unsur yaitu 
teks, grafik, suara, video dan animasi yang 
menghasilkan presentasi yang 
menakjubkan. Multimedia juga mempunyai 
komunikasi interaktif yang tinggi. Bagi 
pengguna komputer multimedia dapat 
diartikan sebagai informasi komputer yang 
dapat disajikan melalui audio atau video, 
teks, grafik dan animasi. 
Menurut Steinmetz (1995, p2) Multimedia 
adalah gabungan dari seminimalnya 
sebuah media diskrit dan sebuah media 
kontinu. Media diskrit adalah sebuah 
media dimana validitas datanya tidak 
tergantung dari kondisi waktu, termasuk 
didalamnya teks dan grafik. Sedangkan 
yang dimaksud dengan   media kontinu 
adalah sebuah media dimana validitas 
datanya tergantung dari kondisi waktu, 
termasuk di dalamnya suara dan video. 
 
Elemen Multimedia 
Ada 5 elemen multimedia yang dijelaskan 
Hofstetter (2001, p16) pada bukunya 
Multimedia Literacy, yaitu: 
-   Teks  
-  Gambar 
-  Suara 
-  Video 
-  Animasi 
 
Teks 
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Teks adalah elemen multimedia yang 
menjadi dasar utama dalam 
menyampaikan informasi atau pesan, 
karena teks merupakanjenis data yang 
paling sederhana dan mudah di mengerti. 
Biasanya dihasilkan oleh program pengolah 
kata dan merupakan informasi yang utama 
pada sebagian besar multimedia. Teks 
memegang peranan dasar dalam 
menyusun dokumen, karena hampir 
seluruh aplikasi multimedia menggunakan 
teks sebagai alat presentasi informasi yang 
paling sesuai untuk mendeskripsikan suatu 
nama, definisi atau aturan. 
 
Gambar 
Adanya gambar dalam multimedia, 
membuat penyampaian informasi menjadi 
semakin efektif dan bermanfaat, terutama 
informasi yang tidak dapat dijelaskan 
dengan kata-kata. Gambar dapat dibagi 
menjadi tiga katagori: 
- Gambar dari dunia nyata: lukisan, 
scanning foto. 
- Gambar dari dunia maya: dibuat 
dengan program editor. 
- Gambar gabungan dunia nyata dan 
dunia maya. 
 
Suara 
Suara terbagi menjadi tiga katagori: 
- Ucapan (speech): suara orang 
berbicara. 
- Musik (music): suara yang dihasilkan 
oleh alat musik. 
- Efek suara (sound effect): suara yang 
dibuat untuk menciptakan kesan atau 
kejadian, seperti suara tembakan, 
halilintar, gelas pecah, dll. 
 
Video 
Merupakan gabungan elemen multimedia 
yang lengkap karena menggabungkan 
semua elemen untuk menyajikan informasi 
video menggunakan sistem animasi yang 
diambil melalui suatu kamera video dan 
disimpan dalam bentuk file dan format 
tertentu. 
 
Animasi 
Animasi mengacu pada gambar-gambar 
yang bergerak. Animasi dapat dihasilkan 
dengan menayangkan frame-frame 
(bingkai-bingkai) gambar secara cepat 
untuk menghasilkan efek pergerakan. 
Animasi dapat dibagi ke dalam dua 
katagori: 
- Animasi buatan, Animasi yang 
dihasilkan oleh manusia melalui 
bantuan program komputer. 
- Animasi video, Animasi yang dihasilkan 
melalui rekaman dari kamera video dan 
kejadian yang sesungguhnya. 
 
Teori 3D (Tiga Dimensi) 
Dunia ini sebenarnya adalah dunia tiga 
dimensi, yang memiliki tiga buah dimensi 
ukuran yaitu panjang, lebar, dan 
kedalaman. Tetapi jika berhubungan 
dengan gambar (baik itu pada lukisan 
maupun komputer), kita hanya bisa 
memanipulasinya secara dua dimensi 
(panjang dan lebar) saja. Di dalam dunia 2D, 
kita hanya bergerak ke dua arah saja; ke 
kiri dan ke kanan atau ke atas dan kebawah. 
Kita tidak bisa memandang sebuah objek 
dari sudut perspektif yang lain, 
memutarnya dan sebagainya. 
Sedangkan di dalam sebuah dunia 3D, kita 
dapat memanipulasi sebuah objek 
sekehendak hati. Kita dapat memandang 
sebuah objek dari segala arah, 
memutarnya, menjelajahi di sekelilingnya 
dan sebagainya. Konsep ini sangat mirip 
dengan dunia yang sebenarnya sehingga 
diberi nama dengan kenyataan senu 
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(virtual reality) atau dunia maya (virtual 
world). Di dalam sebuah dunia maya, kita 
seakan-akan bisa menjelajahi sebuah dunia 
yang mirip dengan aslinya. Kita bisa 
berjalan ke segala arah, melihat segala 
arah, dan menjelajahi semua objek di 
dalam dunia, sama seperti dunia yang 
sebenarnya. Saat ini muncul beberapa 
program 3D yang dapat digunakan untuk 
membuat dunia 3D seperti; 3D Max, Maya, 
Auto Cad, dan sebagainya. (Kurniadi, 1999). 
 
Konsep Dasar Modelling 3D 
Pemodelan adalah membentuk suatu 
benda-benda atau objek. Membuat dan 
mendesain objek tersebut sehingga terlihat 
seperti hidup. Sesuai dengan objek dan 
basisnya, proses ini secara keseluruhan 
dikerjakan di komputer. Melalui konsep 
dan proses desain, keseluruhan objek bisa 
diperlihatkan secara 3 dimensi, sehingga 
banyak yang menyebut hasil ini sebagai 
pemodelan 3 dimensi (3D Modelling). 
Ada beberapa aspek yang harus 
dipertimbangkan bila membangun model 
objek kesemuanya member kontribusi 
pada kualitas hasil akhir. Hal-hal tersebut 
meliputi metode untuk mendapatkan atau 
membuat data yang mendeskripsikan 
objek, tujuan dari model, tingkat kerumitan, 
perhitungan biaya, kesesuaian dan 
kenyamanan, serta kemudahan manipulasi 
model. Proses pemodelan 3D 
membutuhkan perancangan yang dibagi 
dengan beberapa tahapan untuk 
pembentukannya. Seperti obyek apa yang 
ingin dibentuk sebagai objek dasar, 
metode pemodelan objek 3D, 
pencahayaan dan animasi gerakan objek 
sesuai dengan urutan proses yang akan 
dilakukan. 
 
 
PEMBAHASAN  
Analisis SWOT 
Analisis SWOT adalah metode perencanaan 
strategis yang digunakan untuk 
mengevaluasi kekuatan (strengths), 
kelemahan (weaknesses), peluang 
(opportunities), dan ancaman (threats) 
dalam suatu proyek atau suatu spekulasi 
bisnis. Proses ini melibatkan penentuan 
tujuan yang spesifik dari spekulasi bisnis 
atau proyek dan mengidentifikasi faktor 
internal dan eksternal yang mendukung 
dan yang tidak dalam mencapai tujuan 
tersebut. 
Strength (Kekuatan) 
 Memiliki desain yang sesuai dengan 
target pasar dan memiliki storytelling 
di dalam game yang menyisipkan 
pesan moral. 
 Dalam game ini terdapat 2 versi, yaitu 
lite dan full version, sehingga user 
dapat mencoba versi lite-nya dahulu 
sebelum nantinya memutuskan akan 
membeli full versionnya. 
Weakness (Kelemahan) 
 Jika dibandingkan dengan gam elain 
yang sudah ada sebelumnya, maka 
Game Monkey King – Journey to the 
West merupakan game baru dan 
belum dikenal oleh masyarakat.  
 Untuk dapat memainkan game secara 
full version, maka user harus 
membayar sejumlah uang. 
Opportunity (Peluang / Kesempatan) 
 Cerita Kera Sakti yang diangkat 
menjadi storytelling merupakan cerita 
yang cukup populer di Indonesia, 
terlebih lagi, akan ada serial 
terbarunya yang akan tayang tahun 
2015 ini.   
Threat (Ancaman) 
 Adanya saingan berupa game sejenis, 
sepert Running to the West, dsb 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 3 Nomor 2, Desember 2014 
 
110 
 
Hasil dan Pembahasan 
 
Gambar 1. Logo Game Monkey King 
 
GameMonkey King – Journey to the West, 
secara teknis dibuat dengan sistem operasi 
android, yakni sistem operasi bebasis Linux 
untuk smartphone, dengan format APK, 
dan memiliki spesifikasinya versi 2.2 
(Froyo) atau lebih tinggi, sedangkan dalam 
segi desain, desain akan dibuat pada 
ukuran 1280 x 720 pixel,  dengan warna 
RGB, dan menggunakan teknik pewarnaan 
digital painting. 
 
Gambar 2. Desain Game Monkey King stage1 
 
 
Gambar 3. Desain Game Monkey King stage2 
 
Pada game ini, setiap memasuki stage akan 
ada cuplikan animasi pendek yang 
menceritakan kisah dalam stage tersebut 
secara singkat, dan animasi akhir cerita 
dapat diperoleh jika user berhasil 
menyelesaikan stage tersebut. Nilai moral 
disampaikan secara tersirat dalam animasi 
pendek di awal atau akhir game dimana 
jika user baru pertama kali memainkannya, 
maka cerita tersebut tidak dapat 
dilewatkan. Adapun cerita yang dibuat 
dalam game diadaptasi dari buku berjudul 
Sun Go Kong, karya Yan Wijaya. 
 
Gambar 4. Cuplikan Video Cerita dalam Game 
 
Saat permainan, dalam satu stage biasanya 
pemain dapat menyelesaikannya dalam 
waktu sekitar 2 menit, namun bisa saja 
permainan lebih cepat selesai jika pemain 
kalah dalam permainan. Dalam 
perancangan layout dan User Interface 
yang dibuat akan memperhatikan 
kesatuan komposisi, selain itu penulis 
akan mencoba agar layout lebih 
bervariasi dengan cara adanya gerakan 
animasi pada game dan background 
yang sesuai situasi dalam storytelling, 
hal ini dilakukan agar tidak monoton 
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atau membosankan bagi user. Adapun 
beberapa layout yang dibuat antara 
lain: halaman utama, halaman setting, 
halaman belanja boost, halaman 
belanja crystal, halaman belanja coin, 
halaman cerita, halaman pause, 
halaman score dan halaman loading. 
 Gambar 5. Desain Layout Game 
 
SIMPULAN 
Membaca adalah jendela pengetahuan, 
dengan membaca setiap orang dapat 
memperoleh informasi maupun 
pengetahuan, namun tidak dapat disangkal 
lagi, bahwa terkadang membaca menjadi 
hal yang menjemukan, maka dari itu 
dengan adanya visual storytelling, 
membaca dapat berubah menjadi kegiatan 
yang lebih menyenangkan. 
Visual storytelling memungkinkan sebuah 
cerita dapat dihadirkan dalam, gambar, 
musik, bahkan game, sehingga user dapat 
menikmati permainan, dan secara tidak 
langsung tetap mengetahui cerita dalam 
game tersebut.  
Pemilihan sebuah cerita dalam game, 
mempengaruhi minat bahkan pemasaran 
game itu sendiri. 
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